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Tugas Akhir ini membahas pengaplikasian facial expression anime 2D yang 
kemudian diterapkan pada karakter 3D. Model yang digunakan adalah karakter 
yang ada pada animasi “Friendship Fish”. Facial Expression adalah perubahan-
perubahan yang terjadi pada wajah yang mencerminkan emosi seseorang. Ekspresi 
pada karakter anime 2D memiliki ciri khas yang unik, yaitu memiliki efek ekspresi 
dan deformasi wajah yang ekstrim. Dari hal ini, ekspresi karakter anime 2D akan 
diaplikasikan pada karakter 3D sehingga karakter 3D yang dihasilkan dapat 
memiliki ekspresi anime 2D. 
 
















This final froject discusses about application of 2D anime facial expression into 3D 
character model. This final project uses the character models from “Friendship 
Fish” animation movie. Facial expression is the changes in the character’s face 
which is the reflection of people’s emotion. Expression in 2D anime character is 
unique, they have expression effect and extreme face deformation. According to 
this, 2D expression anime character will be applied to 3D character. As a result, the 
3D character would have 2D anime expression. 
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